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ТЕХНОЛОГІЯ ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ У МОБІЛЬНОМУ 
НАВЧАЛЬНОМУ СЕРЕДОВИЩІ ВНЗ 
 
Мобільні пристрої розширюють межі аудиторного навчання шляхом 
використання мобільного навчального середовища ВНЗ. Впровадження 
мобільного навчального середовища надає можливість застосування доповненої 
реальності – інноваційної технології, яка створює візуальний додаток до 
реального світу шляхом проектування і виведення будь-яких віртуальних 
об’єктів у заданий простір (на екран комп’ютера, телефона, планшета тощо). 
Т. П. Коделл та Д. В. Майзел [1], характеризуючи технологію доповненої 
реальності, вказують на простоту відображення у ній віртуальних об’єктів 
порівняно з віртуальною реальністю. Розробка об’єкту для системи доповненої 
реальності виконується у такий спосіб:  
1) у 3D-середовищі створюється візуальна модель компоненту доповненої 
реальності; 
2) у 2D-середовищі створюється простий маркер, що може бути швидко 
розпізнаний системою доповненої реальності; 
3) у програмному засобі для підтримки доповненої реальності маркер 
пов’язується із 3D-моделлю. 
Будь-який засіб доповненої реальності може бути навчальним об’єктом, 
якщо він є керованим та сприяє взаємодії користувача з реальними об’єктами із 
метою вивчення їхніх властивостей у процесі експериментального дослідження. 
Доповнена реальність може бути використана для спільної роботи 
студентів. Особливої актуальності це набуває у процесі виконання лабораторних 
робіт із потенційно небезпечним обладнанням, що вимагає постійного контролю 
діяльності студентів. Реальні лабораторні роботи замінюються на роботи у 
доповненій реальності шляхом розміщення маркерів на лабораторних 
установках. Використовуючи маркери, студенти зможуть за допомогою 
мобільного Інтернет-пристрою візуалізувати інструкції або навчальні матеріали, 
необхідні для правильного використання та налаштування обладнання [2]. 
На рис. 1 подано приклад створення об’єкту доповненої реальності у 
мобільному навчальному середовищі ВНЗ. Об’єкт віртуалізується при 
розпізнаванні спеціального маркера системою на екрані мобільного пристрою зі 
встановленим програмним засобом підтримки доповненої реальності (Augment). 
На зображення розпізнаного маркеру накладається відповідна йому 3D-модель. 
 
 
Рис. 1. Об’єкт доповненої реальності мобільного навчального середовища 
 
Перевагами використання таких об’єктів у навчальному процесі є: 
1) надання студентам можливості спостерігати й описувати роботу 
реальних систем при зміні параметрів;  
2) часткова заміна матеріальних ресурсів та експериментальних установок 
об’єктами доповненої реальності. 
Застосування засобів доповненої реальності надає можливість підвищити 
реалістичність дослідження; забезпечує пізнавальний досвід, сприяє залученню 
студентів до систематичного навчання, надає коректні відомості про 
лабораторну установку у процесі експериментування з нею, створює нові 
способи подання реальних об’єктів у процесі навчання [3, с. 69-70]. 
Доповнена реальність поєднує віртуальні елементи з реальним світом; до 
реального оточення користувача додаються віртуальні об’єкти, що змінюються 
унаслідок його дій. Це вимагає створення віртуальних інструментів або 
компонентів, керованих користувачем, для виконання певних дослідів, 
проведення експерименту тощо. 
Отже, технологія доповненої реальності у мобільному навчальному 
середовищі ВНЗ розширює можливості лабораторних установок, що 
використовуються для підготовки студентів до роботи із реальними системами. 
Системи високої складності або високої вартості, які традиційно були доступні 
лише фахівцям, можуть бути відтворені з високим ступенем реалізму та стати 
доступними для майбутніх фахівців. Надання тренажерам інтерфейсів 
доповненої реальності сприяє покращенню професійної підготовки через 
можливість опанування більшої кількості систем та ситуацій. 
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